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RESUMO

A modalidade a distancia tem se transformado numa opgao viavel
para repasse de conhecimentos, diante da evolugdo tecnoldgica.
Entretanto, o desenvolvimento de cursos on-line ainda é um desafio,
na medida em que requer uma variedade de profissionais, com perfis
distintos. No sentido de facilitar esse desenvolvimento, o presente
estudo descreve um modelo de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem, com aplicagdo em um curso voltado a ferramenta
deeditoragdo cientifica. Trata-se de um estudo aplicado,
apresentando como resultado um material instrucional implementado,
utilizando técnicas que facilitam sua reprodugdo, com uma
metodologia baseada na criagdo e utilizagdo de rotulos (tags),
comuns na informdtica atual. Tal abordagem facilita o
desenvolvimento de objetos para aprendizagem por equipes diversas,
de forma portavel e iterativa. Com isso, contribui-se com a
interdisciplinaridade no desenvolvimento de materiais aplicados em
ambientes de ensino a distancia.

PALAVRAS-CHAVE: objetos educacionais; hipermidia; design instrucional.

ABSTRACT
The distance learning modality has become a viable option for
passing on knowledge, given the technological evolution. However,
the development of online courses is still challenging requiring a
variety of professionals with different profiles. In order to facilitate this
development, the present study describes a learning object
development model, applied in a course focused on a scientific
publishing tool. It is an applied study, presenting as result an
instructional material implemented using techniques that facilitate its
reproduction, and also presenting a methodology based on the
creation and use of labels, common in computer science. Such an
approach facilitates the development of learning objects by diverse
teams, in a portable and iterative way. With this, it contributes with the
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interdisciplinarity in the development of materials applied in
environments for distance learning.

KEYWORDS: learning objects; hypermedia; instructional design.
EDUCACAO A DISTANCIA E OBJETOS DE APRENDIZAGEM

O ensino a distancia (EADX), ha muito tempo, tem sido uma
opcao valida para possibilitar agbes que visam ao aperfeicoamento
das pessoas, na medida em que transcende questdes de espago e
tempo. Para tanto, a tecnologia sempre foi grande aliada nesse
processo, pois tem amparado as atividades por meio da
disponibilizagdo de ferramentas que apoiam a execugao das tarefas
a serem feitas nos contextos da aprendizagem. Com isso, revela-se
uma faceta que une educacéo e tecnologia, entre tantas outras.

Historicamente, como destaca Pereira e Moraes (2009), em
breve histérico sobre educacdo a distancia, pode-se dizer que, de
forma moderna, o ensino a distancia tem seus primoérdios ainda no
século XVIII (1728), com wum curso de taquigrafia por
correspondéncia, ofertado por Cauleb Phillips, utilizando o correio
como intermediario. Assim,tem-se quase trés séculos desde o
nascimento dessa forma de ensino.

A educacgéao a distancia no Brasil tem inicio nos anos 20 do
século passado, como ressalta Saraiva (1996), com destaque ao
uso de tecnologias mais abrangentes a partir dos anos 70. A autora
advoga que, pelas caracteristicas continentais do pais e pelos
desafios envoltos na educacao, é preciso romper com as formas
tradicionais de ensino em que a EAD se torna uma das op¢des mais
viaveis.

A utilizacao de tecnologia no Brasil em educacédo a distancia
pode ser observada pelo uso do radio e televisdo, como relatado por
Andrade e de Almeida Lopes (2013), muito com o apoio do governo,
juntamente com a iniciativa privada. Revela-se o carater social do
ensino a distancia intermediado pelo radio e televisdo, porquanto
atende a camadas menos favorecidas da populagdo, com
programas gratuitos e abrangentes.

O advento da Internet afetou, consideravelmente, a EAD,
visto que oferta a possibilidade da utilizagdo de objetos multimidia e
os Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEAs). A
tecnologia ofertada com a internet e a web apresenta novos
desafios, com isso, desloca-se a questdo de discussdo para a
producdo dos objetos de aprendizagem (OAs), que sdo aplicados
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nesses cenarios e podem assumir iniUmeras formas e
granularidades, desde um objeto digital (figura, audio, etc), a ser
utilizado em uma licao, até um curso inteiro.

Testa (2002) revela que a tecnologia em si ndo é um fator
critico para EAD, mas apenas mais um fator que inclui questdes
pedagdgicas e comportamentais. Apresenta desafios a serem
superados nas questées de implementagdo de cursos EAD, nos
quais envolve, ndo apenas questdes pedagdgicas, mas também
gerenciais e econoémicas.

Assim, o objetivo do presente estudo é apresentar um
modelo para criagdo de objetos de aprendizagem digitais a serem
oferecidos em AVEAs, com caracteristicas de portabilidade e
reusabilidade. Um modelo desenvolvido e testado em cursos de
formagao de editores cientificos, no que tange ao uso do software
livre Sistema de Editoracao Eletronica de Revistas (SEER)/ Open
Journal System (OJS), contribuindo com a discussdo sobre
construgao de objetos educacionais e objetos de aprendizagem.

O estudo se alinha ao que Braga et al. (2012) relatam como
um desafio a questdo do desenvolvimento de objetos educacionais
reutilizaveis de qualidade, no qual é considerado um fator decisivo,
em que técnicas de engenharia de softwares apresentam potencial
para atender esses critérios. Ressalta a adaptacido de métodos e
técnicas voltadas ao desenvolvimento de  ferramentas
informatizados para a criacdo de objetos de aprendizagem digitais,
visto que compartilham a esséncia de serem digitais.

METODOLOGIA

O desenvolvimento de material instrucional voltado a
cenarios on-line demanda a atuagdo de atores com diferentes
competéncias. A producdo de objetos de aprendizagem requer
comprometimento e atuacdo de equipe multidisciplinar compostos
por designers instrucionais, professores, designers graficos e
programadores (BRAGA et al., 2012). Revela-se, assim, a demanda
diversificada de recursos humanos para o desenvolvimento de
material instrucional de qualidade para ambientes virtuais de
aprendizagem.

Devido as diferengas terminolégicas acerca dos materiais
instrucionais digitais existentes, muitas delas derivadas da traducao
de “learningobject”, o presente estudo adapta o estudo de Silveira
etal (2003), de forma a apoiar conceitualmente o estudo (quadro 1),
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QUADRO 1 — Caracterizagao de objetos de aprendizagem

Granularidade

Elemento

Exemplificacdo

Atomicidade

Reuso

1(muito alta)

Elementos
educacionais

Midias brutas:

Atdmico

Sao bases para

aprendizagem

objetos educacionais

Imagens, sons, reuso
videos, textos
2 (alta) Objeto de| Webpages, Composto de Reutilizados
Informagao exercicios, tarefas, recursos como unidades
uma pega Unica que | educacionais | independentes
possui foco ou reutilizando
partes do objeto
3 (média) Objeto educacional| Possui um objetivo | Sdo compostos | Reutilizados
educacional de objetos de |como unidades
informagao e | independentes
recursos ou podem ser
educacionais | decompostos e
reutilizadas
partes
4 (baixa) Objeto de|Cursos compostos de| Compostos de |Reutilizados em

objetos
educacionais

sua totalidade

5 (muito baixa)

IAmbiente
aprendizado

de

Combinagéo de
contetidos e
tecnologia para
interacdes de ensino

Compostos de
componentes de
aprendizado

O ambiente nao
é reutilizado
com facilidade,
mas sim seus

recursos

No que concerne a avaliagdo do objeto de aprendizagem,
utilizaram-se os critérios levantados por Braga et al (2012),
baseadas em: a) normas de qualidade de software ISO/IEC 9126; b)
itens de avaliacdo sugeridos pela Learning ObjectReviewlnstrument
indices de satisfacdo sugeridos pela Computer
Education Management Association (CEdAMA, 2001, apresentadas

(LORI); e c¢)

no quadro 2.

QUADRO 2 — Critérios para avaliacdo de OAs

Caracteristica descrigcao norma
Habilidades O OA deve ser capaz de mostrar ao aluno o LORI
Didatico objetivo do aprendizado a que se propde. Sendo
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Pedagdgicas esse oObjetivo alinhado as metas de
aprendizagem e caracteristicas dos alunos. E
desejavel que o OA fornega feedback suficiente
para facilitar o aprendizado do aluno.

O OA deve ser indexado e armazenado de|LORlI,
maneira que possa ser facilmente encontrado. | CEdMA

O OA pode ser acessado por diferentes
dispositivos, diferentes contextos (ex.: velocidade| LORI,
Acessibilidade de conexao diferente) e, principalmente, possuir| CEd
versao adaptada para diferentes tipos de
usuarios (deficientes visuais, idosos etc.).

O OA deve apresentar resultados precisos,|ISO/IEC

Disponibilidade

Precisao dentro do esperado. 9126
Confiabilidade O OA nao deve possuir falhas técnicas. |981(;QEC
Facilidade de O OA deve ser facil de ser instalado. ISO/IEC
instalagao 9126

(installability)

O OA deve funcionar em diversos cenarios
como: diferentes sistemas operacionais,
diferentes ambientes virtuais de Avaliagao,
diferentes hardware etc.

O OA deve poder interagir com outros OA ou|ISO/IEC
sistemas. 9126

O OA deve ser facil de ser utilizado e estar de ISO/IEC
Usabilidade acordo com os padrées mais consagrados de 912
usabilidade.

Portabilidade

Interoperabilidade

Como modelo, o presente estudo acorda com Kuhn (2006,
p. 43), no qual assume que “o seu uso estabelecido, um paradigma
€ um modelo ou padrdo aceito”. Logo,modelos se situam no cerne
das ciéncias, como De Re (2000) advoga, em que o pensamento
descritivo € representado pelos modelos fisicos, enquanto o
pensamento argumentativo ¢é representado pelos modelos
matematicos. Assim, modelos sdo criados, aceitos ou rejeitados,
podendo suplantar os existentes, mas independente da sua atuacao,
sao representacgdes cientificas.

DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

O desenvolvimento de OAs requer atengao pedagdgica que
transcende as questbes tecnologicas da web. O projeto e
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implementagdo de conteldos e atividades instrucionais devem
seguir principios cognitivos, de modo que os aprendizes tenham
melhor assimilagao e retencao (SWELLER; Van MERRIEMBOER,;
PAAS:1998). Assim, conteudos, apresentacao e atividades devem
estar em consonédncia com o publico alvo para ter um melhor
aproveitamento.

O planejamento do OA visa garantir a consonancia do OA
com seu publico alvo e envolve a definigdo das caracteristicas dos
aprendizes, os elementos disponiveis no ambiente virtual de
aprendizagem e as caracteristicas dos instrutores, como sua
disponibilidade e nivel de apoio e conhecimento. Assim como o
escopo do contelido a ser abordado, o tipo de sequéncia em que os
conteddos serdo apresentados aos aprendizes sao aspectos que
devem ser englobados no planejamento, como ilustrado na figura 1.

Projeto Instrucional

Adogao de

Definigao de
e teoria d
Caracteristicas apr:rc:g;a;em sequenciamento
dos aprendizes

Caracteristicas
dos instrutores

[Defmlgéo de escopo e granularidade ]

Ambiente de

aprendizagem

FIGURA 1 — Elementos para o planejamento de um objeto de aprendizagem
FONTE: os autores

As escolhas sobre o publico-alvo, 0 ambiente e o apoio dos
instrutores definirdo o tipo de OA a ser desenvolvido, que pode se
enquadrar em diferentes tipos: do tipo simples, que ndo permite
modificacdes e pode ser usado em diferentes contextos; do tipo
combinado intacto, que agrega até quatro objetos simples e
apresenta possibilidade de reuso em diferentes contextos; do tipo
combinado modificavel, que agrega objetos de aprendizagem e
inclui estratégias motivacionais e de interagdo entre OAs, com
pouca possibilidade de aplicagdo em outros contextos; do tipo
apresentagdo adaptativa, que incorpora logica e arquivos de dados
que orientam a apresentagdo dos conteudos; e do tipo instrucao
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adaptativa, que engloba caracteristicas dos objetos de apresentacao
adaptativa, mas com simulagdes para avaliagdo (WILEY, 2000).

Assim, a capacidade de um sistema, nesse caso o OA, de
ser utilizado com eficacia, constitui no ponto importante do seu
desenvolvimento. ltens de usabilidade afetam diretamente os
resultados de aprendizagem, devendo ser respeitados elementos
que atendam a diferentes estilos de aprendizagem (SANTOS e
SCHNEIDER, 2012). Ressalta-se que um OA digital é constituido
por artefatos de software, com os quais o aprendiz interage, e esses
devem ser construidos de forma a potencializar o aprendizado.

Para obter tais resultados, o desenvolvimento de OAs para
web pode ocorrer por meio do projeto de contelido instrucional, em
que a etapa final é implementada por meio da aplicagdo de técnicas
como a codificacdo em HTML, scripts e folhas de estilo do tipo
CascadingStyleSheets (CSS). Assim, os elementos instrucionais
concebidos e desenvolvidos podem ser incorporados e arranjados
de acordo com um projeto grafico e de interagao, utilizando objetos
multimidias, textuais e outros, como ilustrado na figura 2.

ﬁ Projeto Instrucional \

Adogao de teoria de Definigéo de
aprendizagem sequenciamento
Definicdo de escopo e

\ granularidade J

Contetdo

Textos textual

Imagens Videos

FIGURA 2 — Incorporacéo de elementos multimidia em OA em fungéo do projeto
instrucional

Ao encadear o projeto instrucional e a implementagdo na
web, o desenvolvimento de OAs requer uma equipe multidisciplinar,
de forma a obter maior eficacia e atender aos critérios de qualidade
levantados. Como relata Filho e Filho (2014), o desenvolvimento de
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OA para web requer projeto equilibrado entre conteldo e forma de
apresentagado, com usabilidade adequada aos aprendizes, os quais
revelam a complexidade ligadas aos aspectos cognitivos,
envolvendo questdes como: a informagéo a ser divulgada; a tarefa a
ser realizada; o tempo necessario para as atividades; os espacgos
possiveis para as interagcdes e o0 conteludo elencado de maneira
significativa.

Durante o projeto e implementacédo, diferentes perfis
profissionais, tais como o especialista no conteldo, o designer
instrucional, o projetista grafico, o webdesigner e programadores
atuam colaborativamente sobre um objeto final que é o material para
aprendizagem. A dindmica de desenvolvimento pode ocorrer de
forma iterativa, de modo que o conteudista e o designer instrucional
tenham maior liberdade para experimentar alternativas de
organizagao e apresentacao dos conteudos.

Nessas experimentagbes, pequenas mudangas no
conteddo, como a adicdo de uma pdagina intermediaria, podem
demandar a modificacdo de todas as pdaginas posteriores. A
mudanca de um elemento grafico, como um icone presente em
todas as paginas, requer a modificacdo em todos os itens ja
produzidos. Com isso, ressalta-se, além da necessidade de
planejamento no desenvolvimento de OA, a aplicagdo de um modelo
de desenvolvimento que facilite a implementacdo do OA a partir dos
materiais com o0 conteddo abordado em um cenério de
desenvolvimento iterativo.

Da mesma forma, a incorporagdo de material multimidia,
como imagens ou videos, exige conhecimentos de codificagdo que
ndo sdo competéncia do conteudista ou do designer instrucional. Ao
mesmo tempo, realizar esta incorporacdo em tempo de
desenvolvimento e sem depender diretamente de programadores
permite ao designer instrucional e ao conteudista um refinamento do
conteldo e de suas formas de apresentagao.

A proxima secdo descreve o modelo e as técnicas que
visam facilitar a realizacdo de modificacdes para experimentagdes
iterativas, tanto no desenvolvimento de conteddos, quanto na
estrutura e na apresentagcdo de materiais instrucionais.

MODELO PARA DESENVOLVIMENTO DE OAS

Conceitualmente, o ciclo previsto para o desenvolvimento do
OA, ap6s seu projeto instrucional, incorpora repetidas etapas de
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prototipagem, com experimentagdo de diferentes alternativas na
camada de apresentagdo; modificagbes na granularidade dos
elementos do OA, com a distribui¢do do conteudo em novas paginas
ou novos mobdulos; a inclusdo de elementos multimidia,
incorporando-se ou modificando imagens, videos, animagdes,
simulagbes e outros;a mudanga em elementos graficos, como a
alteragao de um icone de navegagao que esta presente em todas as
paginas; modificagbes no sequenciamento do conteldo, alterando-
se a ordem de apresentacao dos tépicos de contelido; e testes e
andlises heuristicas, que permitem validar ou coletar subsidios para
aprimoramentos do OA em novos ciclos de desenvolvimento até a
obtencao de resultados satisfatérios aos usuarios, sob o ponto de
vista da ergonomia da interface ou de usabilidade dos conteudos.
Este ciclo, representado na figura 3, pode ser repetido de forma agil
e quantas vezes forem necessarias até se obter um OA adequado
ao projeto instrucional.

Projeto Instrucional Modificagées na

— granularidade
Incluséo de
Prototipagem elementos
Modificagées no \ Mudangas em
sequenciamento elementos
Objeto de
Aprendizagem Testes e analises
heuristicas
&

FIGURA 3 — Modelo de ciclo iterativo no desenvolvimento do AO
FONTE: os autores

Para facilitar a transicdo entre os diferentes ciclos de
iteracdo no desenvolvimento de um objeto de aprendizagem, é
proposto um método baseado no uso de:

e Templates graficos, que descrevem a aparéncia e
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arquitetura de informagéao do OA;

e Texto estruturado com rétulos personalizados, que
agrupam o contetdo do OA em blocos de conteudo e
definem seus elementos multimédia;

e Parser, processo que aplica o texto estruturado no
template grafico, incorporando os elementos multimédia.

Os tdpicos seguintes descrevem cada um destes elementos

e como se relacionam no desenvolvimento de um OA.

O TEMPLATE GRAFICO

O template grafico consiste num esqueleto basico a ser
preenchido com os conteddos e elementos de navegacao do OA,
apresentando os locais em que o0s elementos derivados da
arquitetura da informagdo que orienta a navegagao do OA devem
ser posicionados, assim como de &reas destinadas aos textos,
imagens e elementos multimédia. O template define também
comportamentos como pop-ups de mensagens e de exibicdo de
imagens e links auxiliares. Um exemplo de template basico é
apresentado no diagrama da figura 4:

{Cabecalho}

{Trilha de Navegacao}

{Titulo de Topico}

{Arvore de
Tépicos}

{Menu

{Conteudo de Pagina} Contextual}

{Paginacao}

FIGURA 4 — Esquema de template
No caso do template apresentado é possivel identificar
areas destinadas a diferentes tipos de conteldos e elementos de
navegacao. O topo das paginas estara destinado a apresentar uma
imagem fixa, logo abaixo, uma trilha de navegagdo exibira o
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contexto de navegagao onde o usuario se encontra. Uma arvore de
topicos fica disponivel no lado esquerdo da tela, que, em seu centro,
apresenta o conteddo da pagina, apoiado por um menu contextual,
que pode, por exemplo, apresentar links para documentos auxiliares
ou outros recursos de apoio a aprendizagem.

O template apresentado é um exemplo, sendo que novos
templates podem ser desenvolvidos de acordo com as demandas
modeladas para outros objetos de aprendizagem. Cada curso pode
ter seu préprio template, adequado aos conteddos a serem
apresentados. Ou também OA pode ser entregue em diferentes
formatos, podendo haver um template para versdao em PDF, versdo
em formato e-PUB ou mesmo no padrao SCORM.

O préximo tépico descreve o texto estruturado com rétulos
personalizados, que ira representar os conteudos e sua estrutura
que serdao apresentados pelo OA.

Texto Estruturado com Rotulos Personalizados

O processo inicial na implementagdo do conteido do OA,
segundo o modelo proposto, baseia-se em um texto, no qual os
objetivos pedagdgicos, publico alvo e conteldos sao definidos. Esse
texto & entdo enriquecido com uma linguagem de marcacdo com
rotulos personalizados. Como casos similares, apresentamos
algumas aplicacdes que fazem o uso de linguagens de marcacéo,
como o Latex, voltado a elaboracdo e a diagramacao de artigos
cientificos, e ilustrado na plataforma colaborativa ShareLateX da
figura 5.
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ShareLaTeX project

1 \documentclass{article}

2 \usepackage[utf8]{inputenc}
3

4 \titie{SharelaTeX project}
5 \author{Ronnie Fagundes de Brito }
& \date{October 2816}

7

8 \usepackage{natbib}

9 \usepackage{graphici}

12

11+ \begin{document}

12

13 \maketitle

14

15+ \section{Introduction}

16 There is a theory which states that if ever anyone
discovers exactly what the Universe is for and why it
is here, it will instantly disappear and be replaced
by something even more bizarre and inexplicable.

17 There is another theory which states that this has
already happened.

19+ \begin{figure}[h!]

26 \centering

21 \includegraphics[scale=1.7]{universe.jpg}
22 \caption{The Universe}

23 \label{fig:univerise}

M \end{figure}

%6+ \section{Conclusion}
27 "1 always thought something was fundamentally wrong
with the universe'' \citep{adams1995hitchhiker}

2% \bibliographystyle{plain}
39 \bibliography{references}
31 \end{document}

FIGURA 5 — Editor Latex Colaborativo.
FONTE: https://pt.sharelatex.com/

C Recompile [EREES

Sharela'loX project
o Fagyn e Fe
(ks 16
L Introduction

T i Uy which s e, f o aapone s ety wht the
Ut ot 1 b, il a3 B e By
mating v b et Thery b e Loy wticy
st i vy e

Figw 1 T Ut

2 Conelusion

1 shvay et v ng was funianenly wes wih i v [

Iteferences

(110 A T Mkt G b B iy, oV, OB

Outro software que faz uso de linguagem de marcagao € o
Dillinger, voltado ao desenvolvimento de documentagdo técnica e

apresentado na figura 6.
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https://pt.sharelatex.com/

DILLINGER

Untitled Document.md

- # Billinger

Dillinger

{1 sol

Warkdown is a lightweight markup language based on tf

FIGURA 6 — Editor de linguagem de marcagéo D|II|nge-r
FONTE: http:/dillinger.io/

on the (Markdown

Esses softwares permitem gerar documentos em diferentes
formatos, por exemplo, o Dillinger, que possibilita exportar o
documento em formato HTML ou PDF, e fazem uso de linguagem
de marcagao com comandos proprios.

No modelo proposto, a estruturagao do texto devera indicar os
elementos que serédo aplicados no template grafico e a forma com que
estes elementos serdo aplicados. E no texto estruturado que se
definem os médulos, tépicos e paginas a serem encapsulados no OA.

Um exemplo de texto estruturado é apresentado na figura 7.
Cada tela inicia com o rétulo <tela>, que da titulo ao tema
apresentado e delimita o contetdo. Rétulos como <figura>, <video>
e <figuratexto> agregam os elementos multimidias a comporem o
objeto educacional.

<tela2 titulo="0Os cinco passos da submissdo” >

Para enviar o arguivo, o antor acessa a pagina da revista e faz seu cadastro.

<figura nome="mét2a.png”> Funcionalidades disponiveis ao antor no sistema 0JS</figura>

Apés seu cadastro como autor, o usuario esta apto para enviar seu arguivo. Apés o acesso

ao sistema, o processo de envic ocorre em 5 passos:

<ol>

<lirInicio;</lix>

<li>Transferéncia do manuserito;</1i>

<1li>Inclusio de metadados;</1i>

<li>Transferéncia de documentos suplementares:</lix

<li>Confirmagio.</1i>

</ol>

Veja a realizagio destes passos no video de <video nome="mit2a”>um autor submetendo um arquivo para a
revista</video>.

Uma vez enviado o arguive, o autor pode acompanhar o processo de avaliagio e preparagio do documento
para a publicagéc de seu artigo na <figuratexto nome="m4t2.png“>pagina de acompanhamento do auntor</figuratexto>,
especificamente na <figuratexto nome="mét2a.png”>pagina de submissdes ativasc/figuratexto>.

</tela2>

FIGURA 7 — Detalhe de um texto estruturado com tags
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Novos rotulos da linguagem de marcagdo podem ser
desenvolvidos em cada cenério, por isso denominados de rétulos
personalizados. Como exemplos, podemos enumerar alguns rétulos
propostos para conteldo multimédia, cada um com um objetivo
especifico descrito no quadro 3.

QUADRO 3 - Rotulos personalizados propostos para o
desenvolvimento de material de OA
Obijetivo Roétulo Exemplo

Inserir uma imagem |<imagem> |<imagem arquivo="arquivo.png”>
Legenda da imagem

</imagem>
Inserir um video <video> <video nome="arquivo”>
Avaliagao
</video>
Definir uma|<atividade> |<atividade>
atividade Enumere os exemplos de rétulos
aplicaveis
</atividade>
Incluir a definigdo|<saibamais>|A <saibamais
contextual de um id="foto’>Fotossintese</saibamais> é
palavra realizada pelas plantas.

<saibamais id="foto’>

Sintese de moléculas orgénicas a partir
do diéxido de carbono atmosférico e da
agua, utilizando a luz como fonte de
energia.

</saibamais>

Além dos rétulos personalizados, rétulos tradicionais
utilizados em HTML5 podem ser usados para formatar o texto, com
rétulos de paragrafos, listas, ou outros.

A principal vantagem no uso dos rotulos personalizados é a
simplificagdo da incorporagéo de materiais multimédia. Por exemplo,
ao adicionar um elemento de video no contetdo, o autor utiliza a tag
‘<video>’ acompanhada de alguns atributos. Ou, entdo, para inserir
um link a uma imagem que aparece em popup, 0 autor utiliza a
tag<figuratexto>, também acompanhada de alguns atributos. Esses
rétulos sdo convertidos em codigo HTML 5, como apresentado no
quadro 4 abaixo, de forma que o desenvolvedor do conteludo pode
abstrair os detalhes especificos de programagdo para a
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incorporacdo de tais elementos em uma pagina a ser apresentada
na web.

QUADRO 4 - Exemplos de rétulos utilizados no material do OA para
0 curso sobre OJS

Rotulo Cadigo

<video <a class="videoopener"
nome="ojs_avaliador’>Avali | title="<imgsrc="'videolcon.png'/>"
acao</video> id="ojs_avaliador">avaliador acessando o

OCS e avaliando um trabalho</a>
<video id="o0js_avaliador" width="640"
height="480" controls="true"
poster="ojs_avaliador.jpg" preload="">
<sourcetype="video/webm"
src="o0js_avaliador.webm">
<sourcetype="video/mp4"
src="o0js_avaliador.mp4">
<sourcetype="video/ogg"
src="0js_avaliador.ogv"> <imgalt="o0
Editor de Texto aceitando as modificagoes
e notificando a conclusdo da edigéo de
texto" src="0js_avaliador.jpg"
style="position:absolute;left:0;" width="640"
height="480" title=""> </video>

<figuratexto <span class="yoxview"><a
nome="savants.jpg”>Journ | onclick="_gaq.push(['_trackEvent', 'Figura',
aldesSavants</figuratexto> | ',')')",'View','Journal des Savants']);"

class="yoxviewLink" title=""
href="savants.jpg">Journal des
Savants</a></span>

Os rétulos personalizados permitem uma rapida modificacao
do contetdo, em formato textual complementado por marcadores,
0s quais indicam o posicionamento dos elementos multimédia a
serem incorporados. O conjunto de rétulos basicos pode ser definido
para cada cenario, devendo haver o mapeamento entre 0 esquema
de aplicacao do rétulo no texto e o cédigo HTMLS5 resultante.

O processo de conversao entre o rétulo e o codigo é
realizado pelo processo que denominamos “parser”, que & descrito
na proxima segao.
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O PARSER

No processo de “parsing’, € tradicionalmente associado a
andlise sintatica de um texto de determinada linguagem, o qual deve
seguir suas regras formais. Na informatica, o parsing esta inserido
no processo de compilacdo de um programa de computador,
transformando seu codigo-fonte em um cédigo executavel.

No modelo proposto, 0 parsing se aplica na transformacao
do texto estruturado, validando os r6tulos utilizados e
transformando-os em cédigos HTML 5.

Desta forma, o parser adiciona os elementos multimidias
que enriguecem o conteudo, além de fornecer a forma de
apresentagdo. Ao final desse processo, tem-se um material
instrucional, que compora o objeto de aprendizagem. O processo é
apresentado na figura 8.

> Conteudo

L TextosJ [ Imagens 1 ‘ Videos 1 ‘ textual }
Template
grafico

FIGURA 8 — Fluxo de parsing que incorpora material multimedia nos objetos de
aprendizagem

Metadados

Objeto de
Aprendizagem

O processo de parse ndo € intensivo em recursos
computacionais e pode ser realizado indefinidas vezes, permitindo a
experimentacdo de diferentes etapas do material que compora o
OA, e para diferentes templates graficos, podendo gerar diferentes
formatos de apresentagéo a partir do mesmo texto estruturado.

Com esse modelo de desenvolvimento de OA, é possivel
operar em colaboragdo, ja que cada profissional pode atuar
distintamente em uma parte do fluxo. Cada peca € criada com base
em um documento de texto, no qual o conteldo é exposto. Assim,
cada profissional pode atuar, sugerindo a criagdo de elementos que
sdo agregados, compondo ao final um OA totalmente portavel,
podendo ser transformados em pacotes, seguindo o padrao SCORM
ou outro associado.

O processo deve ser acompanhado por toda a equipe, de
forma a obter o melhor resultado, visto tratar-se de um processo
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colaborativo, mesmo que cada profissional tenha maior
envolvimento em um elemento ou etapa. A producdo de um objeto
educacional, como peca a compor um objeto de aprendizagem,
deve ser colaborativo e multidisciplinar para garantir atendimento a
critérios de qualidade estabelecidos.

Apds o processo de parse, tem-se a apresentagdo como na
figura 9, com a integracdo entre o texto e elementos multimidia
devidamente formatados de acordo com o template grafico.

SEERa_D |

Os cinco passos da submisséo

« Fundamentacdo

v Etapas e Atores Para enviar 0 arquivo, 0 autor acessa a pagina da revisia e faz seu cadasio
» Configurando uma - Apds seu cadasiro come autor, 0 usudno esta apto para enviar seu arquivo. Apds o

edicio e .

% A" 4cesso ao swstema, 0 processo de envio ocorre em 5 passos:

* Recebendo = 1 lnkwy

submissoes = 2. Transferéncia do manuscrto;

Fungonaidades dsponives aator | 3. Inclusdo de mefadados;
= nosistema OJS 2
Avaliacdo por pares 4 Transferéncia de documentos supk
. 5 Confimagdo

» Preparagdo do

documento

Veja a realizagdo desies passos no video de um autor submetendo um arquivo para a revista .
» Publicando uma edigdo Uma vez enviado o arquive, e aufor pode acompanhar o processo de avaliagao e preparagao do documento para a

publicagao de seu arfigo na pagna de acompanhamento do aufor, especificamente na pagina de submissdes afivas
« Pos-publicaco

Coondenagio de Arfeulagio, Gers; 3o e Apleagio de Tezndlogs - Enupe. ﬂ:
FIGURA 9 — Resultado do processamento do texto estruturado

Modificagdes no contetdo da tela, como a incorporagéo de
um novo video ou figura, ou mesmo a adicdo de novas telas
intermedidrias, podem ser realizadas pela edicdo do texto e
realizagcdo de novo parsing, que gerardo novas paginas HTML, de
acordo com rotulos aplicados no texto.
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IMPLEMENTAGCAO DO CURSO SOBRE OPEN JOURNAL SYSTEMS

O Open Journal Systems é um sistema de apoio a
editoracado de revistas em meio digital e amplamente adotado na
comunidade académica brasileira, onde também é conhecido como
SEER (Sistema Eletronico de Editoracdo de Revistas). O IBICT
oferece formacgao para o uso deste sistema e, como meio de atender
a esse objetivo, é oferecido um curso a distancia sobre OJS.

Para a elaboracdo do material de apoio a esse curso, que
esta disponivel em http:/ead.ibict.br/cursos/seer2/, foi aplicada a
metodologia aqui apresentada.

O template gréfico utilizado é ilustrado na figura 10. Nesse
template, foi definido que cada mddulo do curso teria uma cor
associada. Essa cor é atribuida a cada tele durante o parsing e
registrada em uma folha de estilos.

{css}

‘ = = S~
ye ibict : L SEERaD
= — T

Curso de Formagéo de Editores Gerentes > {tituloModulo}

{navegacao}

{tituloPagina}

{conteudo}

{paginacao}

Coordenagdo de Articulagdo, Geragdo e Aplicado de Tecnologia - Equipe
FIGURA 10 — Template do curso SEERaD
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Além do template grafico, foi criado um conjunto de rétulos
personalizados, enumerados no quadro 5 abaixo.

QUADRO 5 — Rotulos para os elementos utilizados na estruturacao
do material instrucional

Roétulo Objetivo

<Curso> Define o conteudo global do curso

<modulo> Defino as unidades do curso. Cada Médulo
consiste de varias telas.

<tela> Corresponde a uma tela apresentada ao usuario.
O total de telas do médulo orienta sua paginagao.

<biblio> Adiciona link contextual para visualizagdo de

referéncia bibliografica.

<figuratexto>

Cria um link no texto, que ao ser acionado exibe
uma imagem.

<figura> Cria uma imagem apresentada ao lado do
conteudo textual e com o texto encapsulado como
legenda.

<citacao> Coloca o trecho de texto englobado pelo rétulo
com formatacao diferenciada.

<video> Converte o trecho de texto em um link que ao ser
acionado exibe uma camada com um video,
inicialmente pausado.

<link> Adiciona um link a uma URL externa ou a outra
pagina do conteldo.

<dica> Adiciona um link no trecho de texto encapsulado
que ao ser acionado apresenta uma camada

<atividade> Adiciona formatagao grafica de enunciado de

atividade no texto encapsulado.

Como exemplo de texto estruturado é apresentado um
trecho de conteudo, na figura 11, no qual uma pagina possui um
video e uma imagem. Ha também um marcador de “saibamais”, que
€ um elemento hipertextual que exibe uma mensagem quando o
usuario clica sobre o link correspondente.
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26

Flctela3 titulo="Criando a Revizta”>
A primeira etapa para implementar seu periddico é requisitar
a0 administrador do portal SEER/OJS <video nome="m2t3a">a criagdo de sua revista</videor.

A partir de entdo vocé deve se <video nome="m2t3”>cadastrar no sistema<d/videor
por meio do <dicaCadzstro>formulario de cadastro</dicaCadastror e pedir ao
adwinistrador do portal a sma <video nome="m2t3c”»designagde como Editor Gerente</videor

Caso perca sua senha, vocé pode usar o recurso de recuperagao de dados de acesso,
no link Acesso» Esgueceu a senha.

Ao informar o e-mail que usou no sen cadastrado o sistema ird gerar mma nova senha
e envia-la para seu enderego eletrdnico.

[Fl¢dicaCadastrar

0 formulario de cadastro de usuario € usado por todos os tipos de papéis do sistema,
£aso ndo sejam cadastrados pelo administrador.

No formuldrio ha a possibilidade de escolha entre Autor, Avaliador ou Leitor.
<figura nome="m2t3a.png”>Tela com formulario de cadastro do usuario </figura»

Estas cpgdes permitem no caso de

[¢ul»<lirleitor: ser notificado via e-mail da publicagdo de nova edigdo da revista;</li»
¢lixkntor: submeter artigos & revista:</lir

r<livAvaliador: realizar avaliagdo pelos pares das submissbes a esta revista.</lix</ul>

No caso de cadastro como avaliador, recomendado informar as areas de interesse para avalia
r¢/dicaCadastro»

“¢/telady

FIGURA 11 — Trecho de texto estruturado do material para o curso sobre OJS

Conforme definido no modelo, o processo de parsing gerara

as telas do material do curso a partir do texto estruturado. Exemplos
dessas telas sdo apresentados nas imagens seguintes, cuja figura
12 apresenta a tela gerada a partir do texto estruturado apresentado
na figura 11.
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SEERaD

Curso de Formagdo de Editores Gerentes > Etapas e atores do processo editorial

. Criando a Revista
» Fundamentacdo

+ Etapas e Atores A primeira etapa para implementar seu periédico é requistiar ao administrador o portal SEERIOJS a criacdo de sua
Ievista
+ Configurando uma A partir de entdo vocé deve se cadastrar no sistema por meio do formulario de cadastro e pedir ao administrador do
edicdo

portal a sua designacdo como Editor Gerente da respectiva revista.
(as0 perca sua senna, vocé pode Usar o recurso de recuperagdo de dados de acesso, no link Acesso> Esquecel a
senha. Ao informar o e-mail que usou no seu cadastrado o sistema ira gerar uma nova senha e envid-la para seu

+ Avaliacdo por pares endereco eletrdnico.

+ Recebendo submisses

+ Preparagéo do
documento

» Publicando uma edicdo

» Pos-publicagdo

Gl il il A T
FIGURA 11 — Tela do material do curso sobre OJS/SEER gerada a partir de texto
estruturado

Elementos de video sdo apresentados como uma camada
sobre a tela principal, com opcéao de legenda e fechamento da tela.
A figura 13 apresenta o video definido na linha 5, do cddigo da figura
11. Os videos sdo acompanhados de uma legenda, no formato SRT
(SubripSubtitleFormat), que é exibida concorrentemente aos videos
que demonstram as funcionalidades do sistema, visto que esses nédo
possuem audio.
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cadastrar no sistema

Open Journal Systems

Revista de treinamento

. | Enerrnan

FIGURA 13 — Exibigcao de elemento video associado a texto do material do curso
sobre OJS

Além do video, o curso utiliza o rétulo <dica>, que adiciona
uma explicagao adicional no texto. Um exemplo de apresentagao de
dica é vista na figura 14.

formulério de cadastra

FIGURA 14 — Exibigao de elemento de explicagdo adicional associado a texto do
material do curso sobre OJS.
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O material gerado a partir desse método foi utilizado no
curso para editores gerentes para o OJS em seis edigbes. Os
cursistas foram estimulados a responder a um questionario de
avaliagdo de material hipermidia, baseado em Elissavet e
Economides (2003), alinhados aos critérios elencados por Braga et
al (2012), em que obtivemos alguns resultados positivos quanto ao
material do curso, apresentados a seguir.

O material do curso é eficiente, uma vez assimilado o contelido & possivel um aumento de produtividade. [null]

1 2 6 61%
3 30 306%
4 61 622%

=)

a0 45

A qualidade do texto, imagens, graficos e videos permite boa legibilidade e visualizagdo. [null]

1 2 21%
1 2 9 93%
3 26 268%

4 60 615%

0 10 20 30 40 50

O material é segmentado de forma que apresenta questdes, revisoes e resumos de cada segmento. [null]
1 3 31%
2 14 14.3%
3 30 306%
4 9 52%

3
4

Q 10 20 30 40 50

A estrutura do conteddo permite navegar livremente entre diferentes topicos, pemitil avangar, ver
apresentados. [null]

plos e revisitar o5 materiais

CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS
O processo de elaboragédo de conteudos, planejamento de

atividades e a implementacdo de materiais instrucionais, utilizando
0s recursos oferecidos pela web, exige conhecimentos nem sempre
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dominadas por todos 0s membros das equipes envolvidas.

De forma a facilitar questbes relacionadas a linguagens e
aspectos técnicos, apresentamos um método para desenvolvimento
de material instrucional que visa otimizar a etapa de implementagéao
de conteudo multimidia para a plataforma web.

O método baseia-se no uso de tags personalizadas e
simplificadas na elaboracdo dos conteldos, as quais sao
posteriormente traduzidas em c6digos compativeis com a web.

Assim, permitindo maior liberdade de experimentacdo por
parte dos desenvolvedores de conteldo, prescindindo a
necessidade de conhecimento sobre recursos de programacao,
como Javascript, folhas de estilo e tags HTML para incorporagédo de
video e outros elementos multimidia, os quais sdo atendidos pelo
uso de tags personalizadas e de templates graficos.

O método é aplicado no desenvolvimento de material
instrucional para treinamento de editores gerentes de revistas que
utilizam o Open Journal Systems, e ja foi utilizado em 6 edi¢des do
curso.

Além de oferecer maior facilidade na elaboracdo de
materiais instrucionais, o método apresentado permite gerenciar de
forma mais eficiente alteracdes e reformulagées nos materiais. A
criacdo de novas versdes, corregdes de erros e aprimoramentos é
também facilitada com o método aplicado. Outra vantagem do
método proposto é a possibilidade de geracdo do conteddo em
diferentes formatos, como PDF e HTML, bastando modificar o
template utilizado.

Como limitagdo, identificamos que o dominio do vocabulario
introduzido pelos rétulos personalizados é uma atividade que,
mesmo de forma simplificada, demanda preparo por parte dos
desenvolvedores.

A complementacao dos rétulos personalizados por meio do
uso de elementos nativos do HTML, no meio do texto estruturado,
implica, em um primeiro contato, poluicdo visual, que interfere na
leitura do texto estruturado. Entretanto, acreditamos que as
facilidades oferecidas por esse método se sobrepdem aos desafios
apresentados para sua utilizagao.
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